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ABSTRAK

Bahasa Inggris merupakan sebuah Bahasa internasional yang digunakan
oleh masyarakat seluruh dunia. Bahasa Inggris dapat ditemukan di hampir semua
hampir semua aspek dalam kehidupan sehari-hari, seperti smartphone, laptop,
definisi pada kemasan makanan, buku manual pada mesin, menu makanan pada
restoran, dan aspek lainnya. Penguasaan Bahasa Inggris juga menjadi salah satu
syarat dalam persaingan dunia kerja. Namun tingkat pendidikan Bahasa Inggris di
Indonesia masih rendah, terutama masyarakat dari kalangan anak-anak dan remaja
yang telah diberikan pendidikan Bahasa Inggris di sekolah namun tidak mampu
menguasainya dengan baik yang disebabkan oleh metode pembelajaran yang
disajikan di Sekolah Menengah Atas (SMA) tidak mampu menarik minat siswa
untuk memperluas kemampuan siswa dalam berbahasa Inggris dengan baik dan
lancar. Penelitian ini menggunakan variabel Bahasa Inggris dengan indikasi
variabel Simple Present Tense, Simple Past Tense, Present Continuous Tense,
Present Perfect Continuous Tense, Past Continuous Tense, Present Perfect Tense
dan Future Tense yang berdasarkan materi yang diperoleh dari Sekolah Menengah
Atas Kristen Immanuel Batam. Perancangan Game Edukasi Pembelajaran Bahasa
Inggris Tingkat Sekolah Menengah Atas Berbasis Android ini menggunakan
metode Game Development Life Cycle yang terdiri dari tahap inisisasi, pre-produksi,
produksi, testing dan rilis dan dikembangkan dengan menggunakan aplikasi
Android Studio versi 3.5 dengan bahasa pemrograman Java yang menghasilkan
suatu aplikasi game kuis berbasis android untuk memudahkan pembelajaran Bahasa
Inggris bagi siswa Sekolah Menengah Atas (SMA).

Kata kunci: Game; Edukasi; Bahasa Inggris; Sekolah Menengah Atas; Android;



ABSTRACT

English is an international language that is used by people all over the
world. English can be found in almost all aspects of daily life, such as smartphones,
laptops, food packaging, manuals on machines, food menus in restaurants, and
other aspects. Mastery of English is also one of the requirements in competition in
the world of work. However, the level of English language education in Indonesia
is still low, especially among children and adolescents who have been given English
language education in schools but are unable to master it properly due to the
learning methods presented at High Schools (SMA) unable to attract students'
interest in expanding their ability to speak English well and fluently. This study uses
English variables with indications of Simple Present Tense, Simple Past Tense,
Present Continuous Tense, Present Perfect Continuous Tense, Past Continuous
Tense, Present Perfect Tense and Future Tense, based on material obtained from
Kristen Immanuel High School Batam. The design of Android-Based High School
Level English Language Learning Game uses the Game Development Life Cycle
method which consists of initiation, pre-production, production, testing and release
and was developed using Android Studio version 3.5 with Java programming
language that produces an android-based quiz game application to facilitate
English learning for high school students.

Keywords: Game,; Education; English; High School; Android.

Vi



KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa yang telah melimpahkan

segala rahmat dan karuniaNya, sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan tugas
akhir yang merupakan salah satu persyaratan untuk menyelesaikan program studi
strata satu (S1) pada Program Studi Teknik Informatika Universitas Putera Batam.
Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari sempurna. Karena itu, kritik
dan saran akan senantiasa penulis terima dengan senang hati. Dengan segala
keterbatasan, penulis menyadari pula bahwa skripsi ini takkan terwujud tanpa
bantuan, bimbingan, dan dorongan dari berbagai pihak. Untuk itu, dengan segala
kerendahan hati, penulis menyampaikan ucapan terima kasih kepada:

1.
2.
3.

Rektor Universitas Putera Batam;

Ketua Program Studi Teknik Informatika;

Ibu Anggia Dasa Putri, S.Kom., M.Kom selaku pembimbing Skripsi pada
Program Studi Teknik Informatika Universitas Putera Batam;

Dosen dan Staff Universitas Putera Batam;

Bapak Nicolas Josef, H., S.Pi. seclaku kepala sekolah SMA Kristen
Immanuel Batam;

Ibu Mariani Humala Pasaribu, S.Th. selaku guru Bahaa Inggris SMA
Kristen Immanuel Batam;

Semua pihak yang telah membantu penulis dalam penyusunan Skripsi ini
yang namanya tidak dapat disebutkan satu persatu sehingga penulis dapat
menyelesaikan tugas akhir ini.

Semoga Tuhan Yang Maha Esa membalas kebaikan dan selalu

mencurahkan hidayah serta taufik-Nya, Amin.

Batam, 31 Januari 2019

Chandra Christianto

Vil



DAFTAR ISI

Halaman
HALAMAN SAMPUL DEPAN ........oooiiiiieeeeee ettt i
HALAMAN JUDUL .....ccoooiiiiieeee ettt il
SURAT PERNYATAAN ORISINALITAS ....... Error! Bookmark not defined.
ABSTRAK ...ttt bttt ettt et et v
ABSTRACT ...ttt sb et ae s vi
KATA PENGANTAR. ...ttt ettt sae e sve e vii
DAFTAR ISL ...ttt ettt e ene e viii
DAFTAR GAMBAR ..........oooiiiiiiieteee ettt X
DAFTAR TABEL ..ottt xii
BAB I PENDAHULUAN ......coiiiitiieeeet ettt sse s 1
1.1 Latar Belakang ..........ccooiiirieieeeeee et 1
1.2 Identifikasi Masalah............ccocooeiviiieiiininieiecieeeee e 4
1.3 Batasan Masalah..........ccccoooiioiiiiiiieiiiecc e 5
1.4 Rumusan Masalah ... 6
1.5 Tujuan Penelitian ... 6
1.6 Manfaat Penelitian ...........ccocooveiviiiiiiiiceceee et 6
BAB II TINJAUAN PUSTAKA.........cooiiiiieeeeeeeeee e 8
2.1 TEOTI DIASAT......oooieiiiiiieieieetee ettt tne 8
2.1.1 GG ...ttt et et e ettt e e teereeteaaens 8
2.1.2  Game EQUKASI.......cccouiiiiiriciceeeeeceseee e 18
213 ANAIOIuc ittt bbb s 19
2.1.4  Pengembangan Perangkat Lunak.............cccooooioiioiniiiiinicicee, 24
2,16 DAtADASE .....eeeeiiieiieieiiet ettt se e 32
2.2 Bahasa INGEIIS .....c.oveirieiereeieeieeieee e 33
2.3 Software Pendukung...........cccooviiiiiniiinicce et 43
2.3.1  Android STUAIO ..o 43
232 JAVA ettt 44
2.3.3  SQLILE ot 45
2.4 Penelitian TerdahulU...........ccocooviiiiiiiiiieiceeeeee s 46
2.5 Kerangka PemiKiran ...........cccoevieiiiiiiieiiiiiiecceceeeeeeteee e 49
BAB II1 METODE PENELITTAN ......cccoiiiiiiiiiieieeeeee et 50
3.1 Desain Penelitian........c.cccceoiiiiiiiiiiiiiiit e 50
3.2 Pengumpulan Data...........ccocooioiviiiiiiiiiiccceeee e 52
3.3 Operasional Variabel ..........ccccccooeoiiieiiiiiiiiiiiceceee e 54
3.4 Metode Perancangan SiStEM...........cceeeririeeeiinirieririeieieee et 55
341 DiAGram USE CaSe .......cooeeueeieieieiiiieieieieieieeeseeieiessteseseisssse e sese s 56
3.4.2  Diagram Aktivitas (Activity Diagram)............oueveeveesseenseenens 57
3.4.3  Diagram Sekuen (Sequence Dia@ram)...........ccceeveveveiinvecesiecnnernnreennenns 63
3.4.4  Diagram Kelas (Class Dia@ram) .........ccceevveveveevenievenieisieisiesseeesseessenns 67
345 SIOTYDOATA ... 67
3.5 Lokasi dan Jadwal Penelitian ..............ccccoooveiiiiiiiceiceicecceeeee e 74
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN .......ccoooiiiiiieeeeeeeeeee e 76
4.1 Hasil Penelitian..........ccocoiiiiiiiiii e 76

viii



4.2 PeMDANASAN .....eeeeveeeeeeeeeeeee ettt ettt e e et eeeeree e 82

BAB V SIMPULAN DAN SARAN ......oooiiieee e 87
5.1 SIMPULANL ...ttt ettt se e ee 87
5.2 SATAN ..ot ettt e et et eene s 87
DAFTAR PUSTAKA ...t e 88
LAMPIRAN

Lampiran 1. Pendukung Penelitian
Lampiran 2. Daftar Riwayat Hidup
Lampiran 3. Surat Keterangan Penelitian

X



DAFTAR GAMBAR

Halaman
Gambar 2.1 MAZe GAME.........cccueiviiiiiiiieiieieete ettt seree e 10
Gambar 2.2 Board Game............coceeuiviiiiiiiiiiieieeeseee e 10
Gambar 2.3 Card GaME ........c..coeevueeiirieieiieeeeeese s 11
Gambar 2.4 Battle Card Game ..........cooceeevivieniiiiiieeeeceeee e 11
Gambar 2.5 PUZZIE GAME ..........c..ooceeiiiieiieeeeee e 12
Gambar 2.6 Shoot Them Up Game .........ccccoevieeiiiiiiiieieee e 12
Gambar 2.7 Side Scroller Game............cccocveveiviiiioiiiiiieneeeeeeeeeeee s 13
Gambar 2.8 Fighting Game .............ccceeceieciieiiieeiecieeeie ettt 13
Gambar 2.9 Racing GaAME ...........ccooveeeciiieiiiiecie et esvee e sve e save e sraeeseneas 13
Gambar 2.10 First Person Shooter Game ............cccoeeveiiiioiinoiiniieiieieeeeee 14
Gambar 2.11 Third Person 3D Game ...........cccevveeciievieeiieiiecie e 15
Gambar 2.12 Role Playing Game............ccccocoveevenirieiiinincniceseeeeeeeeeeens 15
Gambar 2.13 AdVenture Game...........coccoceeveveireiiieiiieieeeseeeee e 16
Gambar 2.14 Education Game ...........cocceeueereiniiiiiiniiiit ettt 16
Gambar 2.15 SPOIt GAME .......ccvvveeviiieiiieciee ettt ree e sv e e 17
Gambar 2.16 QUIZ GAMIE .........ccueeecueeeeiieeiiee ettt e rae e vae e savaeeaneas 17
Gambar 2.17 QUIZ GAMIE .........ccueeeeueeeeiieeiiee et et stee e raeesvae e stvaeeareas 17
Gambar 2.18 QUIZ GAME .........ccueeeeeeeeeciieceeeieeeeeete et esae e 18
Gambar 2.19 Diagram USE CASE .......c.cccureuievieereeeiiesieecrieeiee e esveeseeesseesseessnens 27
Gambar 2.20 Diagram AKEVITAS.........cccvveiiiiieiiieeiiieeerieesreeeireeesveeeeneesrneeseneas 29
Gambar 2.21 Diagram SeKuen ...........cccccvriiirieniiiiiieie e 31
Gambar 2.22 Diagram Kelas .........ccoceeiiiiiiiiieeee e 32
Gambar 2.23 Android Studio 3.5 ....ccooieiieiiiee s 43
Gambar 2.24 Kerangka Pemikiran ..........ccccceevieviiiiiinnisiciciecie e 49
Gambar 3.1 Desain Penelitian ...........cccocoiriiiiiiniiiiiiiii e 50
Gambar 3.2 Diagram USE CaSE ..........cccuureecuiieicrieeiiieeeiieesrieesveeeseveesssseessseessnnas 56
Gambar 3.3 Diagram Aktivitas Menjawab Kuis pada pengguna.............c............ 58
Gambar 3.4 Diagram Aktivitas Materi Pembelajaran pada pengguna.................. 60
Gambar 3.5 Diagram Aktivitas About Game pada pengguna............c..ccveuenneen. 61
Gambar 3.6 Diagram Aktivitas Share pada pengguna ............cccceeeveeveencreerreennnen. 62
Gambar 3.7 Diagram Sekuen Menjawab KUiS.......c.cccccveeviieiciiiiicieeeiie e, 63
Gambar 3.8 Diagram Sekuen Materi Pembelajaran ...........cccccoooeeiienienenncennnen. 64
Gambar 3.9 Diagram Sekuen About Game..............ccoecveevvevvevcveecieieeeeeeee 65
Gambar 3.10 Diagram Sekuen SAGre .........c.ccccevveeeciiecieecieiiece e 66
Gambar 3.11 Diagram Kelas .........ccccceeviiiiiiiniiniicicis e 67
Gambar 3.12 Rancangan Tampilan Menu Utama ...........cccceevevvevieneeneeieneenene 68
Gambar 3.13 Rancangan Tampilan Menu Kuis ........cocccovoiiiieiiiiiiieeeceeeen 69
Gambar 3.14 Rancangan Tampilan Sesi KuiS.......cccccvvvieriiinienienieieeiceceee, 70
Gambar 3.15 Rancangan Tampilan Jawaban Kuis...........cccocovervirecienienceeneenen. 71
Gambar 3.16 Rancangan Tampilan Materi Pembelajaran.............ccccoocevveniennenne. 72
Gambar 3.17 Rancangan Tampilan Penjelasan Materi .............cccceeevvevcveeneennnn. 73
Gambar 3.18 Rancangan Tampilan About Game .............ccccccevcvevevceesvereneennennn 74



Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama..........cccoeveeriiiiiesiniieee e 76

Gambar 4.2 Tampilan Menu Kuis .........cccoeeiiriirniiiiiiee e 77
Gambar 4.3 Tampilan Sesi KUiS........ccoeviiiiiiiiiiiiciiet e 78
Gambar 4.4 Tampilan Jawaban Kuis..........cccooceiriiiiieniiniienieieceeceeee e 79
Gambar 4.5 Tampilan Materi Pembelajaran............ccccoecvevevienenienenneneencnenne. 80
Gambar 4.6 Tampilan Penjelasan Materi .........cocceeeevierieniinienieiieceeeseee e 81
Gambar 4.7 Tampilan About GAMe...........ccoocceevoeeecieiieiieeeee e 82

X1



DAFTAR TABEL

Halaman
Tabel 2.1 SIMDOL USE CASE ......ocvveereeieeeieeiieeeecieeeeee et 26
Tabel 2.2 Simbol Diagram AKEIVITAS.......cc.cccvierieieieeriienieeieeneeereesreeeseeseesne e 28
Tabel 2.3 Simbol Diagram SeKUen..........cceecvieriiiiiiiieeiieeeeee et 30
Tabel 3.1 Operasional Variabel...........cccoovvieciiiiiiiiicciecceeeee e 54
Tabel 3.2 Jadwal Penelitian............cccooiiiiiiiiiiiie e 75
Tabel 4.1 Pengujian Layer Menu Utama..........cccocoiiiiieiiiniienie e 83
Tabel 4.2 Pengujian Layer Menu KuiS........cooeiiiiiiniininiiniiienieccccececiee 83
Tabel 4.3 Pengujian Layer Sesi KUis ......cccoecieiiiiiiiiienieeeecee e 84
Tabel 4.4 Pengujian Layer Jawaban KUis .........ccccceeeeiiiiviiieiviiie e 85
Tabel 4.5 Pengujian Layer Materi Pembelajaran ............ccccoocveiviieeiieeenieescnieenns 85
Tabel 4.6 Pengujian Layer Penjelasan Materi.........cccceeevveviveneeniieniienieeiceeeee, 85
Tabel 4.7 Hasil Pengujian .........c..ccccooveviiiiiiiiiinicceeeeee e 86

xii



